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Penulis mengangkat topik tentang kualitas teh di Indonesia karena di Indonesia, teh 
merupakan minuman yang sangat mudah dijumpai. Bentuknyapun bermacam-
macam, mulai dari tea bag (kantung teh), botol RTD, kotak RTD, gelas plastik RTD, 
serbuk instan, dan loose leaf. Dan saat ini juga mulai banyak bermunculan gerai-
gerai yang menjual berbagai macam teh yang mengikuti perkembangan tren 
populer seperti misalnya teh tarik, matcha, bubble tea, cheese tea dan lain-lain. 
Selain dari segi popularitas, Indonesia juga merupakan salah satu negara penghasil 
teh terbesar di dunia. 
Meskipun minuman teh cukup populer di Indonesia di mana Indonesia juga 
merupakan, ternyata teh yang selama ini banyak beredar dan dikonsumsi oleh 
sebagian besar masyarakat Indonesia merupakan teh dengan kualitas rendah (off-
grade). Hal ini diakibatkan oleh tradisi turun-temurun sejak jaman penjajahan 
Belanda, di mana teh dengan kualitas terbaik diproduksi khusus untuk kebutuhan 
ekspor, sehingga masyarakat Indonesia tidak mendapatkan kesempatan untuk 
menikmati hasil buminya sendiri dan itu berlanjut hingga saat ini. Selain itu juga 
terdapat penggunaan beberapa bahan tambahan seperti misalnya pemanis, perisa, 
dan pengawet yang digunakan pada minuman-minuman teh yang biasa dikonsumsi 
oleh masyarakat Indonesia.  
Oleh karena itu, dengan adanya board game digital informatif tentang 
pengenalan kualitas teh di Indonesia, masyarakat diharapkan bisa mendapatkan 
sebuah gambaran tentang kualitas teh yang ada di Indonesia dan ikut menyebarkan 
informasi yang didapatkan dengan cara yang menyenangkan. 
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Penulis memilih tema pengenalan kualitas teh di Indonesia karena minuman teh 
sendiri sebenarnya merupakan minuman yang populer bagi masyarakat Indonesia 
(Litbang Kompas, 2019) namun sayangnya masyarakat Indonesia sendiri terbiasa 
mengkonsumsi teh dengan kualitas rendah, yaitu dengan campuran daun tua dan 
batang tanaman teh (Anggraeni, 2019). Hal yang juga menjadi perhatian yang 
menarik penulis adalah kurangnya pengetahuan masyarakat tentang teh sebagai 
minuman. Penulis akan membahas tentang bagaimana cara merancang sebuah 
board game untuk memperkenalkan kualitas teh yang ada di Indonesia dalam 
laporan tugas akhir ini. Dengan menggunakan landasan teori untuk setiap aspek 
yang digunakan pada elemen-elemen board game dan tema penelitian, penulis 
berharap board game digital yang dirancang memiliki nilai guna yang tepat. 
Peneliti menggunakan metode penelitian berupa studi pustaka, studi referensi, 
wawancara, focused group discussion (FGD), dan kuesioner untuk merancang 
board game dengan tema pengenalan kualitas teh di Indonesia dengan baik dan 
benar.  




The author chose the theme of introduction to tea quality in Indonesia because tea 
in is popular among of Indonesian people (Litbang Kompas, 2019), but 
unfortunately most Indonesian people themselves used to consume low grade teas, 
which are mixed with old tea leaves and tea trunks (Anggraeni, 2019). Another 
thing that caught the author’s attention is Indonesian people’s lack of knowledge 
of tea as a beverage. The author will explain about how to design a board game to 
introduce tea quality in Indonesia in this final project report. By using theories for 
each aspect used in board game’s elements, the author hopes the designed digital 
board game will have a good functional value. The author will use several research 
methods such as literature studies, reference studies, interviews, (FGD), and 
questionnaires to design the board game with the theme of introduction to tea 
quality in Indonesia properly and correctly.  
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